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1. 대학원 소개

문화산업의 시대적 의미와 대학원 설립취지 

21세기는 발전하는 산업과 정보기술에 문화적 가치를 담아내고 이것을 향유하는 형태로 발전되어 가고 있다.

삶의 행태에 대한 무형적 측면에 부가가치를 두는 산업이 중요시되며 산업 자체가 문화를 지향하고 있다.

문화산업은 21세기 한국을 먹여 살릴 기간산업으로 국가의 경제적 측면, 산업적 측면에서 국가 핵심산업으로 

발전하고 있다. 특히 IT산업의 발전에는 문화콘텐츠가 매우 중요한 비중을 차지하게 된다. 우리나라 문화산업 

규모는 약 35조원으로 GDP 대비 5% 내외(미국 약 7.8%), 연평균 21%로 성장(세계 평균성장률은 약 5~6%)하

고 있다. 우리나라도 이제부터는 경제논리나 생산성 향상 우선주의 정책에서, 국민 모두의 삶의 질을 향상

하고 고급문화의 영위를 추구하는 정책이 우선되어야 할 것이다. 문화산업은 국민의 삶의 질 향상에 가장 

직접적인 영향을 주는 산업이다.

디지털 기술이 삶의 변화를 가져오면서 과학기술, 인문학, 예술, 디자인 등 다양한 학문 분야들 간의 교류를 

촉진하고 있으며 과학기술과 문화예술의 융합은 국가 경쟁력 강화를 위한 문화산업적 차원으로 확대되고 있

다. 이러한 상황에서 문화산업의 발전 경향들이 기술, 특히 디지털 기술에 의존하는 경향이 커지고 있다.

KAIST 문화기술대학원은 과학기술, 인문사회, 경영, 예술 및 디자인이 한 울타리 안에서 서로 시너지 효과를 

창출하며 디지털 미디어와 문화 산업의 성공적인 결합을 추구하는 새로운 학문 분야를 만들기 위해 설립되

었다. 문화예술 및 인문사회학적 지식과 소양, 경영능력, 과학기술 지식을 겸비한 문화산업 전문가 양성, 문

화산업을 촉발하는 과학기술 개발이라는 목표를 추구하고 있다.

KAIST와 문화관광부에서는 문화산업계가 절실히 필요로 하는 인력과 중장기적으로 국가 차원에서 필요로 하

는 창안자급의 문화산업인력을 양성하기위하여 2005년 KAIST에 문화기술대학원을 설립하였다.

21세기 문화산업의 특성

첫째, 21세기는 정보통신과 네트웍 기술의 발달로 전 세계가 동일한 문화를 소비하고 있는 글로벌화가 이루

어지고 있다.

둘째, "하드웨어" 중심의 문화산업에서 무형의 "콘텐츠" 중심의 문화산업으로 변환하는 탈물질화가 이루어지

고 있다.

셋째, "문화", "문화상품"들은  우리주변에서 언제, 어디서나, 어떤 상황에서도, 다양한 형태와 형식으로  우리 

삶속에  깊숙이 스며들고 있는 유비쿼터스화가 이루어지고 있다.

넷째, 문화콘텐츠는  첨단과학기술, 특히 IT기술의 결정체로 변화하며 기술발전, 특히 IT기술발전의 견인차 

역할을 하게 된다.

이러한 배경을 바탕으로 문화콘텐츠가 디지털화됨에 따라 이질적인 문화콘텐츠 장르간에 컨버전스가 진행되

어 새로운 형태의 문화콘텐츠나 비즈니스 모델이 생겨나 하나의 소스로부터 다양한 콘텐츠가 제작되는 

OSMU(One Source Multi Use) 추세가 열리고 있으며 문화산업의 산업적 가치가 증대되고 있다. 또한 첨단 과

학기술과 접목되어 새로운 형태의 문화산업, 즉 디지털기술에 기반한 문화콘텐츠 산업으로 재편되고 있다.


